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Namen diplomskega dela je oblikovanje igrač, ki so v celoti izdelane iz odpadnega tekstila. V 
diplomskem delu je prikazan celoten oblikovalski proces od inspiracije do končnega izdelka.  
 
V teoretičnem delu je splošna predstavitev igrač. Najprej smo se osredotočili na igro, nato pa 
na igrače in na njihovo razvrščanje. Opisali smo, kakšne naj bi igrače bile, in predstavili tri 
znane znamke oblikovalskih tekstilnih igrač. Teoretični del se nadaljuje z opisom splošnega 
recikliranja, nato še s prikazom recikliranja tekstila in s trajnostnim ravnanjem. Zaključi se s 
trajnostnimi igračami, ki se vedno bolj uveljavljajo kot prijazne otrokom in okolju. 
 
Eksperimentalni del najprej poda zgodovino plišastega medvedka. Ta medvedek je rdeča nit 
celotnega diplomskega dela in njegova temeljna zasnova. Predstavljeni so celotni procesi 
izdelave kolekcij igrač. Ta del vsebuje vse – od izbire materiala, prek preizkušanja tiska do 
končne izvedbe treh kolekcij medvedkov. Opisani idejni koncept je usmerjal oblikovalski 
proces. Vsaka kolekcija ima dejansko svoje izhodišče, ki odpira veliko možnosti. Predstavljen 
je vsak posamezni kos vseh kolekcij in opisane so njegove značilnosti. 
 
 

















The aim of the diploma thesis is the design of toys made entirely of waste textile. In the 
thesis, the entire process is demonstrated from the inspiration to the final product. 
 
Toys in general are presented in the theoretical part. Namely, play, toys, how they are 
categorized and what they are supposed to be. Also, three well known brands of designer 
textile toys are presented in this part of the thesis. This is followed by the concept of recycling 
in general and more specifically recycling of textile and sustainable handling of textile. 
The theoretical part concludes with sustainable toys, which are getting increasingly more 
attention as children and environment friendly. 
 
The history of the plush teddy bear is depicted in the beginning of the experimental part of the 
diploma thesis, which is the thread and the basic design of the entire work. Further, entire 
processes of toy collections manufacturing are presented. This part of the thesis includes 
everything from the selection of materials and testing print to the final execution of three 
collections of teddy bears. The idea concept that directed the design process is also depicted. 
Each collection has its own starting point, which opens up numerous opportunities. Every 
individual piece and its characteristics are presented in each of the collections. 
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1  UVOD 
  
Namen diplomskega dela je oblikovati igračo, ki bo spodbujala domišljijo in uporabo rok. 
Svet tehnologije se vse hitreje spreminja in napreduje, zaradi česar smo mu čedalje bolj 
podvrženi. Veliko poslušamo o negativnih vplivih tehnologije na ljudi, predvsem na mlade, in 
vidimo vedno več vse mlajših otrok in mladostnikov, ki vztrajno strmijo v telefone, 
računalnike in druge naprave, ki jih odtujujejo od realnega sveta. Menim, da z uporabo 
ponujene tehnologije ni prav nič narobe; njen osnovni namen namreč je, da nam olajša stvari. 
Pomembno se mi zdi, da imajo otroci možnost in čas biti otročji, mladi, navihani in predvsem 
»odprte glave«, da iščejo svoje načine in rešitve brez okvirjev in omejitev ter da imajo čim 
bolj brezskrbno otroštvo, v katerem prevladuje domišljija. Odrasli pa jim moramo to  
omogočiti.  
 
Sama čutim neizmerno veselje in zadovoljstvo, kadar nekaj naredim sama, ko se nečesa 
spomnim brez kakršnekoli pomoči, in vesela sem, da sem se tega naučila v otroštvu. Takrat še 
nisem bila veliko v stiku z elektronsko tehnologijo, saj se je opazen in velik razvojni premik 
zgodil v mojih najstniških letih. Do tega časa pa sem ustvarjala z rokami, izdelovala stvari iz 
papirja, blaga, blata in še marsičesa. Pravzaprav, naredila sem karkoli iz česarkoli, samo da 
sem zaposlila svoje nemirne roke. Prepričana sem, da je pri mojem zgodnjem raziskovanju 
igralo veliko vlogo dejstvo, da živim na vasi, kjer še danes čas teče počasneje, kjer ima zrak 
drugačen vonj in kjer so ljudje večkrat nasmejani. Želim si, da bi se več ljudi spomnilo 
svojega otroštva, kot se ga spominjam jaz.   
 
Kot oblikovalka, kot nekdo, ki zna inovativne ideje spremeniti v nekaj otipljivega, čutim 
željo, potrebo, pa tudi odgovornost, da to znanje uporabim v dober namen. Ob spremljanju 
raznih oblikovalskih področij se mi večkrat zazdi, da oblikovalci pozabljajo na človeški 
faktor, ki naj bi bil najpomembnejši. Čeprav vem, kako je čutiti potrebo po ustvarjanju nečesa 
iz čistega zadovoljstva, vedno rada pomislim tudi na to, kaj bo ta izdelek prinesel nekomu, ki 
na njega ni čustveno navezan. Všeč mi je misel, da s svojim delom nekomu polepšamo dan, 
izboljšamo počutje ali pa mu samo narišemo nasmeh na obrazu. 
Zato sem se odločila, da postavim vse svoje znanje na preizkušnjo. Moj cilj je ustvariti igračo. 







2 TEORETIČNI DEL 
 
2.1  IGRA 
 
»Play is the highest expression of human development in childhood for it alone is the free 
expression of what is in a child's soul« [1]. 
»Igra je najvišji izraz človeškega razvoja v otroštvu, saj je svobodna ekspresija, kaj je v 
otroški duši« [1]. 
»Dejavnost, ki jo posameznik izvaja zaradi lastnega zadovoljstva ne glede na njen končni 
izid« [2, str. 116]. 
Igra zajema široko paleto različnih dejavnosti tako pri otrocih kot odraslih. Enotno 
opredelitev otroške igre otežujeta dejstvi, da gre za igro pri različno starih otrocih in za 
različne vrste igre. 
 
Avtorji igro pojmujejo na različne načine: 
- simbolna, gre za nadomeščanje realnosti s ''kot če'', ''kaj če';' 
- pomenska, ker poveže ali spravi v odnos doživetja, izkušnje; 
- užitkarska celo takrat, ko so otroci resno zaposleni z dejavnostjo; 
- prostovoljna in notranje motivirana; 
- opredeljena s pravili, ki so izražena bodisi implicitno bodisi eksplicitno; 
- doživljajska, kar se kaže skozi dejavnosti in cilje, ki jih otroci razvijejo sami [3, str. 2]. 
 
Horvat in L. Magajna opredelita igro kot svoboden akt, ki ni povezan s procesi neposrednega 
zadovoljevanja potreb in ki je omejen na svoj svet; potek in smisel igre sta v njej sami [3, str. 
3]. 
 
Claporede pravi, da je glavna funkcija igre otroku omogočiti, da izrazi svoj ego, pokaže svojo 
osebnost in sledi svojemu trenutnemu največjemu predmetu interesa, ko to ne more storiti z 
resnimi dejavnostmi [4, str. 79]. 
 
Igra je otrokova naravna dejavnost, potreba in je eden najbolj neposrednih stikov z okoljem in 
s svetom. Za otroka je igra izjemno pomembna dejavnost. Otroci se ne igrajo z namenom, da 
bi razvili svoje sposobnosti. To se v procesu igranja preprosto zgodi. Med igro otrok razvije 
različne spretnosti, občutja, osebnostne lastnosti, moralne vrednote. Igra spodbuja razvoj 
domišljije in estetike. Že v prvih mesecih življenja otroka pripravi do gibanja. Tako utrjuje 
svoje gibalne veščine, porablja odvečno energijo in se sprošča. Ker pa je igra odsev njegove 
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radovednosti, se ne zadovolji z obstoječimi idejami in pravili. Vedno išče nove načine, kako 
igro obogatiti. Otroška igra ima v otrokovem razvoju in vzgoji poglavitno vlogo ter vpliva na 
samostojnost, spontanost, samozavest, izraznost, gibalnost in čutnost [3]. 
 
V igri je otrok čustveno udeležen, kar ga motivira in pripomore k temu, da v igri vztraja dlje 
časa, tudi če je utrujen. Skozi igro spoznava samega sebe in okolje, v katerem živi. Igra ima 
veliko vlogo tudi pri njegovem socialnem razvoju in oblikovanju osebnostnih lastnosti. Kadar 
se igra skupaj z drugimi, se uči obvladovanja samega sebe in upoštevanja soigralcev, njihovih 
želja in ciljev. Tako se postopoma nauči obvladati svoje čustvene izbruhe, omejiti svoje 
zahteve in se prilagoditi zahtevam drugih. Igra je za otroka tudi zelo terapevtska dejavnost, saj 
na najbolj varen in naravni način premaguje svoje strahove, konflikte in težave. Na ta način 




Otrok se hudo boji psa. Če se igra z mehkim kužkom – ljubkovalno igračo, mu igrača na 
prijeten način strah pred psom spremeni v veselje. 
 
Igra je pomembna za razvoj osebnosti v celoti. Otroka popolnoma zaposli, da dela intenzivno 
in vztrajno. Zadovoljstvo, ki ga pri tem doživlja, krepi njegovo samozaupanje in utrjuje 
njihove motive. Med igranjem se sprošča domišljija, ki omogoči, da otrok skozi igro doživi 
tisto, česar v resničnem svetu ne more. Dela, kot je všeč njemu samemu, to pa mu prinaša 
neizmerno zadovoljstvo. Igralne dejavnosti so lahko domišljijske in nerealne. V igri uživa 
vedno znova in znova in doseže samostojnost. Tudi želje, ki otroku v stvarnosti niso 
dosegljive, najdejo v igri svojo izpolnitev. To otroka pomirja in notranje sprošča. Med igro 
razvija delovne navade, ustvarjalne in oblikovalne sposobnosti. Seznani se z različnimi 
nalogami in vlogami odraslih ljudi. Srečuje se s težavami in ovirami, ki jih mora tako ali 
drugače premagati, znajde se v novih situacijah, ki jih z dosedanjimi izkušnjami ne more 
rešiti. Da doseže želeni cilj, se mora truditi in vztrajati. Tako ga igra pripravi na poznejše delo 
in izpolnjevanje različnih nalog, s katerimi se prej ni srečal [3]. 
 
POMEN IGRE ZA OTROKOV RAZVOJ 
V sleherni igri se kaže otrokova potreba, da bi na poseben način vplival na okolje in ga 
spreminjal. Skozi to dejavnost se nauči biti samostojen in aktiven, prav tako pa na plan 
prihajajo njegov intelektualni razvoj, čustveno doživljanje, vrednotenje in osebnostne 
lastnosti. Obdobje otroštva pogosto poimenujemo kar obdobje igre, saj je igra najznačilnejša 
dejavnost, kjer se združujejo vse plati otrokove osebnosti. Igra prepleta zbiranje posebnosti iz 
okolja, funkcionalne možnosti, eksperimentiranje, nove možnosti in zbiranje novih informacij 
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na čustvenem, čutnem, kognitivnem in motoričnem področju. Igra je najbolj osebno 
naravnana dejavnost v otrokovem življenju. Vsak otrok jo doživlja, se je loti in jo nadgrajuje 
drugače in na samosvoj način. Ker je tako osebno obarvana in individualna, je naravno, da je 
njen pomen na razvoj osebnosti zelo velik: 
- razvija sposobnosti, kot so pomnjenje, mišljenje, domišljija in inteligenca; 
- z ustreznimi igračami otrok razvija ves organizem, kot so čutila, mišice; 
- telesno in duševno pomirja; 
- otrok v igri ustvarja in tako uri svoje ustvarjalne in oblikovalske sposobnosti; 
- uresničuje neuresničljive želje in težnje; 
- razvija socialne odnose z drugimi; 
- sprošča strah in premaguje razne nevšečnosti; 
- uči se samostojnosti, podrejanja svojih zahtev drugim, obvladovanja samega sebe; 
- predstavlja most k delu in spodbuja vztrajnost; 
- ob igri spoznava svet okoli sebe in razvija željo po njegovem spreminjanju [3]. 
 
 
2.2 RAZVOJ IN VRSTE OTROŠKE IGRE 
 
Otrokova igra ni zapravljanje časa in igračkanje, temveč pomeni dragoceno pripravo za 
poznejšo dobo. Otrok se mora igrati, da razvije ustvarjalne in oblikovalne sposobnosti. Igrati 
se mora tudi zato, ker se med igro seznani z vlogami, nalogami, ki jih bo prevzel, ko odraste. 
Psihofizične posebnosti posameznih razvojnih obdobij narekujejo tudi nekatere osnovne 
oblike igralnih dejavnosti. V razvoju otroške igre zasledimo štiri: funkcijsko, domišljijsko, 
dojemalno in ustvarjalno igro. Prvi dve leti otrokovega življenja prevladuje funkcijska, sledi ji 
domišljijska igra. V obdobju od 4. do 5. leta največji razmah doseže dojemalna, v šestem letu 
pa ustvarjalna igra [5]. 
 
1. Funkcijska igra 
 
Tako poimenujemo tiste oblike dejavnosti, s katerimi otrok uri svoje čutne in motorične 
sposobnosti. Funkcijska igra vpliva zlasti na razvoj otrokovih funkcij, kot so prijemanje, 
opazovanje in tipanje. Prva otrokova igra so impulzivne kretnje, ki so še povsem 
nekoordinirane. Že po prvem mesecu prime predmet, ob katerega slučajno zadene z roko. 
Nato začenja s spoznavanjem svojega telesa. Ogleduje si roke in se igra s prsti. Na ta način se 
nauči ločevanja svojega telesa od drugih predmetov. Po tretjem mesecu je delovanje rok in 
oči usklajeno do te mere, da lahko uspešno zgrabi najbližji predmet, ki ga vidi pred seboj. 
Otrok zelo intenzivno reagira tudi na zvočne dražljaje, zato ima izjemno rad predmete, ki 
oddajajo zvok. Že sam zvok lesene kocke, ki pade na tla, je za otroka fascinanten zvočni 
efekt, ki ga z zanimanjem posluša. Ko je otrok star pol leta, se že rad igra s predmeti iz 
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neposredne bližine, ki mu dajejo dovolj možnosti za opazovanje, tipanje in poslušanje. Tako 
se iz izkušenj uči o lastnostih predmetov in njihovih odnosih. Po prvem letu svojega življenja 
rad sedi, se plazi po vseh štirih in ob opori skuša vstati. Do te starosti se nauči drže, mahanja, 
metanja in udarjanja. To znanje zelo aktivno uporablja. Če ga je prej fasciniral zvok lesene 
kocke, ki pade na tla, zdaj ugotovi, da ta zvok lahko ustvarja sam. Z uporabo novih zmožnosti 
lahko leseno kocko vrže na tla neštetokrat, dokler ne pade na tla na vse možne načine in 
ustvari vse možne zvoke. Pri igri so torej v ospredju otrokove funkcije, ne pa izrazna vsebina 
igrač. Ko otrok shodi, se njegov življenjski prostor poveča. Zelo je aktiven, neprestano se 
giblje, rad prenaša in vleče predmete za seboj. Najznačilnejši je njegov interes. Privlačijo ga 
predmet, s katerimi lahko ropota oz. ustvarja zvočne efekte brez dodatne fizične sile [3]. 
 
2.  Domišljijska igra 
To je igra, pri kateri otrok prek govora ali splošnega obnašanja kaže odnos do situacij. Tu 
prevladuje igra vlog. Skozi otrokove oči je na tej stopnji vse z vsem v odnosu, eno lahko 
prevzame vlogo drugega. V domišljijski igri pridejo do izraza otrokove izkušnje pod vplivom 
vzgoje, okolja, njegovih želja in čustvenih napetosti. V svetu igre se lahko uresničijo vse 
želje, ki se v stvarnosti ne morejo realizirati. Ničkolikokrat vidimo, da se otroci igrajo 
zdravnike, frizerje in prevzemajo razne vloge in jih pri tem prav nič ne moti, če ni vse v 
skladu z realnostjo. Vse, kar potrebujejo, ustvarijo s svojo domišljijo. Tako pridejo do čudnih 
kombinacij, ki jih v stvarnosti ne najdemo. ''Na sprehod lahko pelje dojenčka'' ali pa ''pije iz 
praznega kozarca'' in v tej dejavnosti popolnoma uživa. Tudi konflikte in čustvene napetosti 
vnaša v domišljijsko igro, jih na ta način rešuje in se srečuje z njimi, ne da bi se tega vedno 
zavedal. Domišljijska igra se začne s posnemanjem drugih, starejših otrok in odraslih. V 
skupini z veliko starostno razliko je imaginativnega obnašanja več kot v skupini otrok iste 
starosti. Po tretjem letu pa je za domišljijsko igro značilna uporaba in koriščenje materiala, 
dramska igra. Domišljijska igra je pri otrocih ogledalo kulture, v kateri živijo, ker se v njej 
dramatizirajo dogodki vsakdanjega življenja [6]. 
3.  Dojemalna igra 
Njen razvoj je vzporeden z domišljijsko igro. Otrok poimenuje, kar vidi, poimenuje 
predmetne zunanje lastnosti ali glasovno opisuje, kar počne. Začenja slediti navodilom. Neko 
dejavnost izvaja na pobudo ali zahtevo nekoga drugega. Tako kot sledi navodilom, se jih uči 
tudi dajati. Svoje zahteve in pobude zna verbalno izraziti, prav tako pa postavlja veliko 
vprašanj. Na vprašanja drugih pogumno odgovarja. Otrok dojema relacije, razume odnose 
med prvinami. Razume, da skodelica paše na pripadajoči krožniček. Razume, da gre okrogla 
oblika, kot je na primer žoga, skozi okroglo odprtino. Dojemalna igra se kaže na razvoju 
otrokovega mišljenja, govora in besedne komunikacije. Če je prej opazoval in posnemal 
kretnje, obnašanje in odnose, jih zdaj začenja razumeti. Po funkcionalni in domišljijski igri je 
otrok pil iz kozarca, ker je to videl pri odraslih, nato je to dejanje posnemal, prek dojemalne 
6 
 
igre pa otrok ugotovi, da je to način, kako piti sok. Dojemalna igra ima pomembno vlogo pri 
otrokovem socialnem razvoju. Ko prilagaja lastne dejavnosti soigralčevi, se zaveda učinkov 
svojih dejanj na soigralca. Otrokovo verbalno izražanje izredno olajša sporazumevanje. 
Pomembno je, da lahko vpraša in izve nekaj, česar prej ni mogel. Tako veliko bolj uživa v 
druženju s sovrstniki, saj si lahko že izmenjavajo mnenja, doživetja. Prav tako pa vsa svoja 
opažanja in ugotovitve z veliko vnemo deli z odraslimi. Tako krepi svojo samozavest in 
občutek pomembnosti [3]. 
4.  Ustvarjalna igra 
Ustvarjalna igra usmerja otroka h kreativnosti in iskanju novih možnosti za gradnjo in 
oblikovanje. Pojavljati se začne pri otrokovem tretjem letu in postopoma narašča do šestega. 
Glavno je vodilo, težnja po uspehu – otrok stremi k temu, da nekaj ustvari sam. Prvi izdelki so 
še nepopolni, postopoma pa se približujejo realnosti in kažejo napredek v tehnični 
dovršenosti. V razvoju ustvarjalne igre se pojavi več stopenj. Sprva otrok nima nobenega 
načrta. Na gradivu samo preizkuša svoje zmožnosti. Sledi obdobje, ko rad napolnjuje posode, 
zapira in odpira škatle ipd. Pri tem dosega nekakšen uspeh in se tega veseli. Nato mu nekaj 
slučajno uspe narediti, vendar tega še ne poimenuje. Na naslednji stopnji pa si vnaprej postavi 
cilj in k njemu usmeri svojo dejavnost. V tej fazi točno ve, katera dejavnost ga bo privedla do 
želenega cilja. Ne glede na to, kdaj in kako jih naredi, je otrok do svojih izdelkov vedno 
kritičen. Tako se razvija tehnična ustvarjalnost. Otrok si postavi cilj, da mora izdelek 
funkcionirati tako, kot si je zamislil. Čeprav se zametki ustvarjalnosti pokažejo že okoli 
tretjega leta, ko otrok riše, gradi ipd., je razvoj tehnične ustvarjalnosti počasnejši. Ta svoj 




»Igračo v širšem pomenu besede predstavlja vsak predmet, ki ga otrok v svoji igri spremeni v 
sebi želeno igračo« [3, str. 85]. 
 
Predmeti so stari toliko kot človeštvo, prav tako pa tudi igrače. O tem pričajo predmeti, ki so 
jih arheologi našli med izkopavanjem. V najstarejših obdobjih človeške zgodovine so se 
otroci igrali s predmeti, ki so jih našli v naravi, npr. kamni, palicami, školjkami, peskom in 
podobnim. Pri tem ima največjo vlogo domišljija. Otrok lahko s svojo neskončno domišljijo 
iz navadne palice naredi krasnega konja za jahanje, narobe obrnjen lonec pa lahko otroka v 
trenutku spremeni v bobnarja. Ena najstarejših igrač je žoga. Našel jo je Peterman v 
razvalinah prvotnega Bagdada. Narejena je bila iz gume drevesa gumijevca. Kasneje so žoge 
izdelovali iz prašičjega mehurja. Poleg žoge je prastara igrača tudi ropotuljica. Poznali so jo 
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že stari Grki in Rimljani. Narejena je bila iz lesa in gline, danes pa je ta dva materiala 
zamenjala plastika. Poleg žoge in ropotuljice imajo svojo zgodovino tudi punčke. Izdelane so 
bile iz lesa, vrvi, gline in koščkov blaga. Leta 1910 so izdelali prve punčke, ki so odpirale in 
zapirale oči in imele obraz iz porcelana. Za igranje, igre in igrače lahko rečemo, da so 
univerzalne, ker se pojavljajo v skoraj vsej časovnih obdobjih in kulturah [9]. 
 
Mogoče že res, da imajo igrače iz različnih obdobij splošne oznake svojega časa. Vendar pa 
imajo tudi nekaj skupnega, česar čas ni spremenil. Njihov namen. Še vedno služijo otrokovi 
igri. Igrača ni le sredstvo igre, temveč je otrokov zvesti spremljevalec, njegov prijatelj, prvi 
spremljevalec v igri. Otrok jo pooseblja, jo ljubkuje, se z njo pogovarja, zanjo skrbi in se 
nanjo tudi močno naveže. Hkrati je igrača tudi vzgojno sredstvo, ki spodbuja razmišljanje in 
kombiniranje, vztrajnost in sodelovanje. Tako igrača bogati otrokovo mišljenje in čustva ter 
ga hkrati uvaja v vse širše socialno okolje. Prva otrokova igrača je njegovo telo. Igra se s 
svojimi prti, rokami in nogami. Nato preide na obraz, roke in lase osebe, ki otroka neguje, 
pozneje pa ga najbolj zanimajo predmeti iz njegovega okolja. To so največkrat odeja, plenice, 
ter ''prave'' igrače, ki so izdelane doma ali pa industrijsko [3]. 
 
KAKŠNE NAJ BODO IGRAČE 
»Psihopedagoška ustreznost igrače se določi tako, da se opazuje različno stare otroke v igri 
in na osnovi otrokove dejavnosti sklepa, ali igrača spodbuja otrokovo gibanje, mišljenje,  
prostorsko predstavljivost, ali gre za igračo, ki potrebuje navodila za igranje, ali je v 
ospredju otrokova domišljija« [10, str. 47]. 
Igrače niso le za razvedrilo in sprostitev, ampak so tudi vzgojno sredstvo. Zaradi tega vsaka 
igrača ni ustrezna za vsako otrokovo obdobje odraščanja. Otrok se zelo rad igra z raznimi 
predmeti, ki niso prvenstveno izdelani za igranje (embalaže, stare obleke, posode …). 
Posebno vrednost imajo priložnostne igrače, ki jih lahko izdelajo sami ali pa s pomočjo 
odraslih. Naredimo jih lahko iz različnega odpadnega materiala (papirja, lesa, blaga, penaste 
gume, raznih plodov …). Otrok vidi, kako je njegova igrača nastala in se nanjo močno 
naveže, saj občuti, da je bila narejena samo zanj. Ker je pri izdelavi tudi aktivno sodeloval, 
zna ceniti svoje delo in delo staršev. Izdelovanje priložnostnih igrač pa je tudi odlična 
priložnost za preživljanje skupnega časa, saj take dejavnosti otroka zbližujejo s tistimi, ki mu 
igračo pomagajo narediti. Da bi igrača pozitivno vplivala na duševni in telesni razvoj otroka, 
mora zadostiti nekaterim zahtevam [6]. 
1.  Ustreznost glede na razvojno stopnjo otroka 
Pomembno je, da igrača zadovolji otrokovo potrebo po igri in spodbudno vpliva na njegov 
razvoj. Podobno kot je pri uporabi vsakodnevnih predmetov, je tudi pri igračah. Sprva nima 
8 
 
predstave o tem, čemu služijo. Na podlagi svojih zmožnosti sam odkriva uporabnost igrače. 
Če je igrača prezahtevna, se z njo ne bo znal igrati in bo tako prikrajšan za lastno odkrivanje 
možnosti igranja. Tista, ki jo je prerasel, pa ga ne bo več zanimala. 
2.  Podobnost 
Otrok ima rad igračo, ki je podobna predmetom iz njegovega okolja. Če ima npr. plastičen 
čajni set, se z njim lahko igra čajanko, pije iz kozarčkov, preliva tekočino. Tako se lahko igra 
varno brez skrbi, da bi se čajni set razbil in otroka poškodoval. Otroku je to zanimivo, saj ve, 
kakšna je uporaba čajnih skodelic, in je tako suveren v svoji igri. 
3.  Veliko možnosti 
Igrače, ki imajo več možnosti kombiniranja, ustvarjanja, dodajanja in spreminjanja imajo 
večjo vrednost, saj so bolj dinamične. Ob takih igračah se otroku sprošča domišljija in razvija 
ustvarjalnost. Igrač, ki so narejene do popolnosti oziroma so ustvarjalno zaključene, se otrok 
hitro naveliča. 
4.  Trpežnost 
Zlasti majhni otroci igrače radi mečejo, z njimi udarjajo ipd. Tisti, ki igračo kupuje, naj bo 
pozoren na trdnost. Pokvarjena igrača velikokrat izgubi svojo vrednost. 
5.  Estetika 
Poleg tega da je igrača funkcionalna, naj bo tudi lepa. Z lepo izdelano in oblikovano igračo 
pri otroku vplivamo na razvoj estetskega čustvovanja. Igrače naj bodo enostavnih oblik, lepih 
barvnih kombinacij, imajo pa naj tudi izrazito vsebino in pomen. 
6.  Brez razlikovanja 
Med igračami za deklice in dečke naj ne bo razlik. Otroci se v veliki večini radi igrajo z vsemi 
igračami. Ker se z razlikovanjem med spoloma v vsakem primeru srečajo prekmalu, jim 
dovolimo, da je vsaj njihovo otroštvo temelji na sprejemanju. Prav nič ni narobe, če se deček 
želi igrati z punčko. Ravno tako je povsem sprejemljivo, da se deklica raje kot s punčkami 
igra z gasilskimi tovornjaki. Odrasli so običajno tisti, ki ločujejo med igrami za deklice in 
dečke. 
7.  Velikost igrače 
Ta je pomembna predvsem pri mlajših otrocih. Ker imajo ti manj razvite motorične spretnosti 
za manjše predmete, jim po navadi dajemo večje igrače. To velja za kocke, žoge, gradbeni 
material ipd. Šele po 5. letu je spretnost rok in prstov razvita v tolikšni meri, da uspešno 




8.  Varnost 
Igrača mora ustrezati tudi zdravstvenim zahtevam. Ne sme imeti ostrih robov, barve naj bodo 
obstojne, oči pri ljubkovalnih igračah naj bodo dobro prišite, pliš ne sme puščati skupkov 
dlačic. Otrok svoje igrače lahko nosi v usta, zato naj bodo enostavne za čistiti.  
9.  Količina 
Pri igračah je pomembna prava mera. Najbolje je, da ima otrok samo nekaj igrač, ki pa imajo 
veliko igralnih možnosti. Otrok, ki ima preveč igrač se na nobeno ne naveže, obravnava jih 
zelo površno. Težko se odloči, s katero bi se igral, ne izkoristi možnosti, ki jih igrača ponuja, 
in jih ne razišče, s tem pa zgubi zanimanje.  
Zelo pomemben pa je tudi otrokov igralni prostor. Če je le mogoče, uredimo kotiček, kjer se 
bo lahko nemoteno igral. Tako se bo navadil na prostor, kjer se bo počutil varno in prijetno. 
Imel bo prostor, kjer bo nemoteno ustvarjal svojo realnost, kamor se bo lahko vračal. Čeprav 
je povsem razumljivo, da otroka vseskozi učimo reda, mu stabilnost daje tudi to, da mu igrač 
ni treba vedno pospraviti za sabo. Tako lahko vse igrače živijo v realnosti, ki jim jo je otrok 
ustvaril, tudi takrat, ko njega ni zraven. [3, 7]. 
 
2.4 VRSTE IGRAČ 
 
»Igrača določa okvirno idejo igre in vpliva na vsebino in obliko igre« [8, str. 17]. 
Pri igri z različnimi igračami otrok pridobiva najrazličnejše informacije na čutnem in 
socialnem področju, na področju motorike, razvija spretnosti in pridobiva socialne, čustvene 
in spoznavne izkušnje. Ljubica Marjanovič-Umek igrače deli na podlagi njihovih osnovnih 
funkcij, čeprav se pri mnogih igračah te funkcije tesno prepletajo. Več avtorjev razvršča 
igrače v različne skupine. Zaradi prepletanja funkcij je težko natančno in točno določiti, 
koliko skupin igrač obstaja. Na podlagi raziskovanja in prebiranja literature več avtorjev sem 
izbrala šest skupin igrač, ki se mi zdijo najbolj smiselne. 
1. Igrače za razgibavanje 
Vplivajo na razvoj otrokove motorike ter omogočajo in pospešujejo gibalne spretnosti. V 
skupino igrač za razgibavanje sodijo različne žoge, igrače, ki jih otrok vleče za sabo ali jih 
poriva, razni avtomobili, skiro, kolo ipd. Te igrače dajo otrokom veliko možnosti za igro in 





2.  Ljubkovalne igrače 
V veliki meri pripomorejo pri oblikovanju zdrave in srečne osebnosti. Otroka ob dotiku 
umirjajo, mu zbujajo občutek ugodja in ljubezni. Medvedki in punčke so priljubljeni že zelo 
zgodaj in ostanejo ljubljenci še dolgo. Ti so največkrat narejeni iz pliša, volne, penaste gume 
in podobno. Ker so na otip prijetni, jih otroci radi božajo, stiskajo k sebi in z njimi celo spijo. 
V ljubkovalnih igračah otroci vidijo in najdejo prijatelja, zaveznika. Zato se na njih tudi 
izredno navežejo in jih želijo vedno in povsod imeti s sabo. Pomagajo jim v različnih 
situacijah, nadoknadijo izgubljeno, dajejo občutek varnosti, ljubezni, topline in na sploh 
vzbujajo pozitivna čustva. Te igrače cenimo in zanje skrbimo tudi, ko odrastemo.  
Veliko vlogo imajo pri razvijanju ljubezni, spoštovanja do soljudi, odrekanju in občutku za 
skrb. Če otrok ljubkovalnih igrač ni deležen v zadostni meri, kot odrasel človek ne bo znal 
izkazovati teh čustev. 
3.  Igrače za spodbujanje domišljijske igre 
Otrokov svet domišljije je zelo bogat in pester. Sprva za to igro ne potrebuje posebej izdelanih 
igrač, ker mu domišljija nudi vse potrebno. Po tretjem letu starosti so lahko predmeti – igrače, 
ki jih uporablja v domišljijski igri, že vse manj podobni realnim predmetom. To se kaže v 
tem, da lahko isti predmet zamenja različne realne predmete in v otrokovi domišljiji spreminja 
tudi svoj namen in uporabo. Primer: otrok se igra s čevljem. Če se tako odloči, lahko ta čevelj 
v trenutku postane kozarec, iz katerega pije, če mu zaveže vezalke, je odlična torbica, služi pa 
lahko tudi kot pokrivalo. Otrok torej v domišljiji ne išče zakonov realnosti. Kar si predstavlja, 
je zanj resnično. 
4. Igrače za konstruiranje 
Otrok konstruira in ustvarja na razne načine. Uporablja različne materiale, kar je do določene 
mere pogojeno z njegovo starostjo in okoljem. Eden prvih materialov za konstruiranje je 
pesek. Z njim se običajno prvič in najpogosteje sreča v peskovniku. Za to potrebuje kanglico, 
lopatko in modele. Z uporabo različnih konstruktorjev (lego kocke) si otrok pridobiva prve 
tehnične izkušnje, ki jih z izbiro ustrezne težavnosti vedno bolj izpopolnjuje. Pri 
konstrukcijski igri ima veliko vlogo okolje, v katerem otrok odrašča. Od malega vsak otrok 
rad sestavlja in gradi. Ker pa so otroci na podeželju bolj vajeni dela z rokami, jim je 
velikokrat gradnja in izdelovanje stvari bližje. Zato je večja verjetnost, da se bodo otroci, ki so 
odraščali na podeželju, večkrat in bolje znašli v poklicih, kot so gradbenik, mizar, šivilja …  
5. Družabne igre 
Razne družabne igre (domino, tombola, igre z kartami, človek ne jezi se, monopoli) otroka 
navajajo na upoštevanje pravil (napisanih ali dogovorjenih), zahtevajo pa tudi sodelovanje s 




6.  Priložnostne igrače 
To so igrače, ki jih odrasli ali otroci izdelajo sami iz različnih materialov. Pri izdelavi takih 
igrač upoštevamo trenutne potrebe in želje otrok. Hkrati je to tudi idealna možnost za 
razvijanje otrokovih spretnosti ter sproščanje fantazije. Z estetskega vidika take igrače niso 
vedno najlepše. Se pa otrok na njih največkrat močno naveže, saj čuti, da je taka igrača le 
njegova, da je bila narejena samo zanj in da je tudi sam sodeloval pri njenem nastajanju. 
Otroci si velikokrat zaželijo kaj novega, vendar to še ne pomeni, da je staršem treba kar 
odhiteti v trgovino. Dovolj bo že doma narejena vetrnica ali zmaj iz papirja. [3, 5, 8]. 
 
 
2.5 OBLIKOVALSKE IGRAČE 
 
So igrače in zbirateljske serije, proizvedene v omejenih izdajah. Oblikujejo jih umetniki in 
oblikovalci, izdelane pa so iz zelo različnih materialov: les, kovina, tekstil, smola, lateks ipd. 
Smer z oblikovalskimi igračami je še zelo mlada in se že vedno razvija. Podkategorija 
oblikovalskih igrač so tekstilne igrače. Največkrat so izdelane iz pliša in napolnjene s 
polnilom. Tem plišastim oz. tekstilnim figuram njihovi oblikovalci dajo osebnosti, značaje, 
imena, največkrat v priloženi knjižici oz. lističu. Te vrste igrač v večini primerov izidejo kot 
celotna kolekcija, ki vsebuje več karakterjev. Ti karakterji se med seboj povezujejo in imajo 
kot celotna kolekcija smisel in s tem še večjo privlačnost za zbiratelje. Te figure ali bitja so 




Ene izmed najbolj popularnih so tekstilne oblikovalske igrače Uglydoll. Blagovno znamko sta 
ustvarila David Horvath in Sun-Min Kim. Njuna največja želja je bila pripovedovati zgodbe 
prek knjig in igrač. Zgodba znamke Uglydoll se je začela v oblikovalčevih študentskih letih, 
ko sta si David in Sun-Kim pisala pisma, v katerih je David vedno risal izmišljenega junaka 
Waga. Kot presenečenje mu je Sun-Kim nekoč junaka sešila in mu ga poslala. Tako se je 
zgodba Ugllydoll začela. Originalni karakterji so Wage, Babo, Ice Bat Blue in OX. Danes ima 
znamka več podskupin karakterjev [12]. 
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                          Slika 1: Wage [13]               Slika 2: Wage and friends [14] 
 
 
PURRIDGE & FRIENDS 
Podobno kot David Horvath in Sun-Min Kim tudi zakonca Alvin in Cheri Lynn Ong združuje 
strast do pripovedovanja zgodb. Cheri je ilustratorka in poskrbi, da zgodbe in karakterji, ki se 
jih domisli njen mož, dobijo pravo podobo in fizično obliko. Njun oblikovalski studio se 
imenuje Furry Feline Creatives. Vključuje dve znamki, in sicer ''Purridge & Friends'' ter ''I 
Heart Poop Culture''. Karakterji prihajajo iz različnih ozadij, njihove osebnosti pa so 
navdihnjene po ljudeh iz življenj oblikovalcev. Tako se ljudje lahko poistovetijo z njimi. 
Glavni karakter je Purridge. To je mačka, ki rada igra bobne. Prepoznavna je po svojem 
oranžno-rjavem šalu. Pod njeno mirno naravo pa se skriva bojevita mačka, ki obvlada borilne 
veščine [15]. 
 
                           
                      Slika 3: Purridge the cat [16]           Slika 4: (od leve proti desni) NYCC liberty Purridge, Walking       








Kreacije nenavadnih bitij prihajajo izpod rok in domišljije zakoncev Jordan Elise Perme in 
Christopherja Leesa. Prvotno idejo in prve prototipe je izdelala Elise, in sicer za projekt na 
fakulteti. Ko je spoznala Christopherja, sta ugotovila, da ju poleg medsebojne ljubezni druži 
tudi želja po ustvarjanju igrač. Za osnovo uporabljata trdo peno, ki jo ročno izrezljata na 
želeno obliko. Nato na njo v raznih vzorcih in barvah dodata ročno izrezani filc. Karakterji 
dajejo hkrati občutek realističnih živali in risanih junakov. Horrible Adorable so hibridi iz 
domišljijskega sveta. Njihova drža in mimika razkrivata prepoznavne človeške lastnosti. 
Oblikovalca idejno zasnovo za kreacije jemljeta iz gozda. Za inspiracijo sta jima tako živali 
kot tudi rastline. Poleg samostoječih figur izdelujeta tudi stenske kose, ki spominjajo na 
lovske trofeje. Vsako bitje ima svoje ime. Imena so največkrat povezana z živalmi, ki so jim 
bitja podobna. Oblikovalka pravi, da nekaterim figuram da ime šele, ko jim doda oči, saj 
lahko takrat najbolj začuti njihov karakter. Na ta način nastanejo imena, kot sta 'Ethel' ali 
'Maurice' [18,19].  
 
 









»Use it up, wear it out, make it do, or do without« [21]. 
Recikliranje je bila običajna praksa skozi človeško zgodovino. Najstarejši zapisi o pričajo o 
tem, da recikliranje sega v obdobje  najmanj 400 let pred našim štetjem. Arheološke študije 
starih odlagališč kažejo, da je bilo manj gospodinjskih odpadkov. Med te spadajo tudi 
polomljeno orodje, keramika, steklo. Pred odkritjem novih materialov so po najdbah ljudje 
bolj ekonomično ravnali z odpadki, predvsem pa s ponovno uporabo. Polomljenega orodja 
niso zavrgli, temveč so ga popravili ali pa uporabili na drugačen način. Steklo iz bizantinskih 
časov je bilo npr. reciklirano v starodavnem mestu Sagalassos na območju današnje Turčije. 
Stari Rimljani so reciklirali bronaste kovance. Te so pretopili in dobljeni bron uporabili za 
izdelavo kipov, ki so imeli večjo vrednost kot kovanci sami. Pretapljanje izdelkov iz raznih 
kovin je imelo večji pomen v vojnih časih, saj so kovino nujno potrebovali za izdelavo orožja. 
Prav tako so stara ljudstva reciklirala glinene izdelke. Počene in polomljene izdelke so 
zdrobili na drobno in jim dodali vodo. To mešanico so nato ob občasnem mešanju več dni 
pustili stati. Glina se je v vodi raztopila in po nekaj dneh so dobili maso za nove izdelke. 
Nobena izjema ni bil niti pepel. V Veliki Britaniji so pepel iz lesa in premoga uporabljali kot 
osnovo za izdelovanje opek. Pred industrijsko revolucijo in masovno proizvodnjo je bilo 
recikliranje vsakdanja praksa. To je bilo tudi zato, ker je bilo izdelek ceneje ponovno 
uporabiti ali predelati kot pa kupiti novega. Med industrijsko revolucijo je postalo recikliranje 
drugotnega pomena zaradi množične izdelave in masovne proizvodnje, ki je znižala ceno 
izdelkov.  
Recikliranje je vrhunec zagotovo doseglo med drugo svetovno vojno. Zaradi finančnih 
omejitev in ogromnega pomanjkanja so bili ljudje prisiljeni ponovno uporabljati blago in 
reciklirati materiale. Med vojno je bilo izredno veliko kampanj, ki so spodbujale ljudi k 
doniranju predvsem kovinskih izdelkov, pa tudi odpadnih vlaken in materiala, ki so ga lahko 
predelali za gaze in povoje. To je bil njihov način izkazovanja patriotizma. Zaradi potreb na 
vojnih frontah je bilo veliko pomanjkanje tudi pri živilih. Ljudje so se morali dobro znajti in 
poiskati vse možne načine čim manjše porabe. Zategovanje pasu na vseh področjih je 
pripomoglo k temu, da je šlo več sredstev v vojne namene, kar pa je bila prioriteta. V prvih 
letih 21. stoletja se je pokazalo povečanje elektronskih naprav in posledično več odpadkov. V 
letu 2002 so elektronski odpadki presegli vse vrste odpadkov v Evropski uniji, zato je leta 
2003 začela izvajati stroge zakone o recikliranju. Od leta 2014 ima Evropska unija okoli 50 
odstotkov svetovnega deleža industrije odpadkov in recikliranja, pri čemer ima več kot 60.000 
podjetij, ki zaposlujejo 500.000 ljudi. Države članice morajo doseči stopnjo recikliranja, ki 
znaša najmanj 50 odstotkov, medtem ko vodilne države, kot so Nemčija, Nizozemska in 
Finska, dosegajo znatno višji odstotek in sicer okoli 70 odstotkov.[22, 23]. 
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Recikliranje je torej način zbiranja in predelave materialov, ki bi bili sicer zavrženi kot 
odpadki. Sodobni način ravnanja z odpadki narekuje reduce, reuse, recycle. Recikliranje se je 
v zadnjih 10 letih izredno razširilo [23]. Ločimo več načinov, ki temeljijo na vrsti odpadkov 
ali pa na pristopu k ravnanju z odpadnimi materiali. 
Upcycling – način ustvarjanja uporabnega izdelka iz odpadkov ali neželenih predmetov, s 
čimer dobi izdelek dodano vrednost. Namen upcyclinga je predvsem izboljšanje učinkovitosti 
rabe odpadkov in iskanje inovativnih rešitev za njihovo uporabo [24]. 
 
         
                      Slika 7: Miza in klop, izdelani iz odpadnih palet [25]. 
 
Downcycling – razstavljanje odpadkov na njihove osnovne komponente. Ko so sestavni 
elementi ali materiali obnovljeni, jih ponovno uporabimo. Ti izdelki imajo običajno nižjo 
vrednost. V idealnem primeru se zavržejo le elementi, ki jih ni mogoče znova uporabiti [26]. 
Precycling – najnovejša veja recikliranja, ki se ukvarja s preprečevanjem uporabe surovin in 
materij, ki jih je sčasoma treba zavreči. Preprečiti se želi predvsem uporaba snovi, ki jih je 
pozneje težko ali pa nemogoče reciklirati. Precycling je miselnost in način rabe predmetov z 
predhodnim razmišljanjem o njihovem vplivu na okolje in odpadke. Ta način vključuje zelo 
preproste stvari, kot so omejevanje nakupov stvari, ki jih ne potrebujemo, skupna raba 
predmetov namesto posamičnega nakupa, kupovanje bolj kakovostnih izdelkov z daljšim 
rokom trajanja ... Precycling se za izredno učinkovitega izkazuje tudi v poslovnem svetu. 
Eden naprednejših načinov predhodnega zmanjševanja odpadkov je BYOD angl. Bring Your 
Own Device. Pomeni namreč, da zaposleni uporabljajo svoje računalnike, namesto da 
zahtevajo enega za pisarno in enega za dom. Tak način je možen tudi zaradi razvoja 
tehnologije, ki izdeluje zmogljivejše elektronske naprave z daljšo življenjsko dobo [27]. 
E-cycling – praksa ponovne uporabe ali distribucije za ponovno uporabo elektronske opreme 
in komponent. Zavržena elektronika 'E-Waste' predstavlja resen problem zaradi toksičnih 
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elementov, ki so vključeni v njihovo izdelavo. Organizacije, kot so StRUT 'Students 
Recycling Used Technology', Nacionalna fundacija Cristina in RAFT 'Resource Area for 
Teachers', zbirajo in prenavljajo donirano računalniško opremo za ponovno uporabo v šolah 
in dobrodelnih organizacijah po vsem svetu [28]. 
 
RECIKLIRANJE IN TRAJNOSTNO RAVNANJE S TEKSTILOM 
Recikliranje tekstila je ena najbolj uveljavljenih vej recikliranja. Na neki način je bil tekstil od 
nekdaj recikliran, ponovno uporabljen. Že pračlovek je obrabljeno živalsko kožo, ki ni bila 
več primerna za nošenje, predelal v razne cule za prenašanje stvari, manjše kose pa uporabil 
za odeje. Šele ko je bil kos res dokončno obrabljen in neprimeren za kakršnokoli uporabo, so 
ga odvrgli. V tem so se praljudje gotovo razlikovali od človeka 21. stoletja. V svojo obrambo 
lahko rečemo le, da pračlovek ni poznal H&M-a, pa tudi drugih velikih korporacij, kot so 
Zara, Bershka, New Yorker ipd., ki imajo velik vpliv na količine odpadnega tekstila. Da pa 
vse le ni tako črno, so ravno ta podjetja začela uvajati spremembe in spodbujati potrošnike k 
bolj zavestnemu ravnanju. Zelo dober primer je ravno H&M, ki v zadnjih nekaj letih resno 
pristopa k problemu odpadnega tekstila. Njihov prvi poskus so bili izdelki iz organskega 
bombaža. Organic Cotton je postal nekakšen prepoznavni simbol znamke. Stopili so še korak 
dlje in leta 2013 začeli pobudo za zbiranje oblačil po vsem svetu.  Projekt je bil zelo dobro 
sprejet, deluje še danes in vsako leto raste. Zaradi velike potrošnje so taki primeri izredno 
pomembni, saj modo narekujejo in prodajajo podjetja, ki so ljudem izredno dostopna [29, 30]. 
 
           
                        Slika 8: H&M roža iz bombažnih kosov oblačil  [30] 
Vse več se govori o trajnostnem vidiku na vseh področjih. Na področju tekstila je največkrat 
možno zaslediti pojem 'trajnostna moda', ki pa je prevečkrat razumljena le kot pojem 
ekološko prijaznih oblačil ali oblačil iz naravnih materialov. Trajnostno ravnanje je še veliko 
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več kot samo organsko in ekološko. Pod tem pojmom razumemo vse komponente, ki 
sestavljajo izdelek. Če res želimo, da je izdelek v celoti trajnosten, morajo biti tako naravnana 
tudi uporabljena barvila, kroji s čim večjim izkoristkom, pri čemer predstavlja pomemben del 
tudi primerna cena. Gre za razmišljanje vnaprej in za ravnanje s tekstilom, ki podaljšuje 
življenjsko dobo ne glede na obliko in vrsto uporabe. Za primer lahko pogledamo omaro, v 
kateri so vsi kosi izdelani povsem ekološko prijazno iz organskega bombaža. Omara je 
teoretično zelo trajnostno naravnana. Če pa luknja na srajci povzroči, da srajco vržemo stran, 
organski bombaž ne igra velike vloge. Pri izbiri katerihkoli tekstilnih kosov, pa naj bo to 
krilo, torba ali pa odeja, je pomembno torej to, da izberemo kakovostno. Pri oblačilih so to 
največkrat kosi, ki so vedno v modi, in taki kosi, ki jih ne glede na trenutni stil lahko 
predrugačimo in ponovno uporabimo na različne načine. Pri ostalih tekstilnih izdelkih, kot so 
prti in posteljnina, je pomembno, da izbiramo naravni material čim bolj nevtralnih vzorcev in 
barv. Tako lahko npr. enobarvni zeleni prt uporabljamo skozi celo leto, medtem ko tistega s 
smrečicami in snežaki le en mesec.  
Za veliko spremembo ni potrebno veliko. Majhne stvari, ki jih lahko storimo sami, imajo 
velik vpliv. Če želimo pomagati zmanjševati tekstilne odpadke, lahko to storimo zelo 
preprosto. Prvi korak je oddaja tekstila na prava odlagališča. Projekt Tovarna dela – Tekstil je 
eden tistih, ki naredi zelo veliko na področju odpadnega tekstila v Sloveniji. Glavno vodilo 
projekta je vzpostaviti sistem zbiranja odpadnih oblačil, hišnih tekstilij, predvsem pa na sploh 
zmanjšati količine tekstilnih odpadkov [31]. Pomembno je, da tudi sami prevzamemo nekaj 
odgovornosti. Če postanemo malce kreativni, lahko oblačilom in drugemu tekstilu vdihnemo 
novo življenje in oblačila ponovno nosimo. Tudi če so iz mode, jih lahko dopolnimo z nekaj 
novejšimi kosi. Prekratke hlače lahko skrajšamo in naredimo kratke hlače za poletne dni. 
Naučimo se menjavati zadrgo ali pa jo damo popraviti šivilji. Izogibamo se tudi 
prekomernemu pranju, saj s tem prihranimo energijo in denar. Stare rjuhe lahko preuredimo v 
blazine ali jih zakrpamo. Pri nas doma stare majice uporabljamo za pranje avtomobilov, 
pomivanje ploščic okoli hiše in podobno. Stare tople odeje shranimo in jih pozimi damo naši 
psički, da ji je zunaj topleje. Naredimo lahko torej veliko, če se le potrudimo [31, 32]. 
  
 
         
                                                            Slika 9: Mednarodni znak za recikliranje [33] 
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2.7 TRAJNOSTNE IGRAČE 
 
Ker je večina igrač namenjena otrokom, je pri trajnostnih igračah največji poudarek na 
kakovostni izdelavi, uporabi primernih barvil in materialov. Podjetja, kot so Green Toys Inc., 
Luke's Toy Factory, Plan Toys, so že v osnovi naravnana k trajnostnemu, varnemu in otrokom 
prijaznemu načinu izdelovanja igrač. V njihovih igračah je največkrat v uporabi les, vse več 
pa je tudi reciklirane plastike. Podjetje Green Toys svoje igrače izdeluje samo iz recikliranih 
plastenk mleka. Za igrače je prav tako pomembno, da je njihova izdelava kakovostna. Ker je 
barva vsekakor eden glavnih dejavnikov, je pomembno, da se ne lušči. V podjetju Luke's Toy 
Factory so to težavo rešili tako, da barvo dodajo v maso, ki jo nato vlijejo v modele in igrač 
ne barvajo naknadno. S tem pri izdelavi preskočijo samo barvanje, kar prihrani čas in je bolj 
ekološko naravnano. Vsekakor pa nič od naštetega nima pomena, če je igrača nezanimiva po 
izgledu ali pa po možnostih igranja, ki jih ponuja. Kot pri mnogih drugih otroških stvareh ni 
formule za točen izračun, kaj je otrokom zanimivo in kaj ne. Izkaže pa se, da so kreativne 
kocke za sestavljanje všeč vsem otrokom ne glede na starost, spol ali okolje. Ponujajo 
neskončno možnosti, spodbujajo domišljijo, ustvarjalnost in motorične sposobnosti 
konstruiranja. Na trajnost pri tekstilnih igračah pa je treba gledati z drugega zornega kota. 
Težko bi rekli, da je samo zaradi izbire materiala igrača trajnostna. Vsak izdelek, sestavljen s 
šivi, je ne glede na izbiro materiala za poškodbe najbolj občutljiv in dovzeten ravno na šivih. 
Zato lahko poudarimo, da so trajnostne tiste igrače, ki so po podobi in uporabnosti vedno 
popularne in ne gredo nikoli iz mode. To pa je definitivno plišasti medvedek. Dojemamo ga 
kot praigračo. Je najbolj znana oblika igrače. Medvedek s svojim nasmeškom je prav 
zagotovo idealno darilo za vsakogar.  
Vedno znova iščemo načine, kako rešiti planet in preprečiti onesnaženje. Vedno bolj se 
obračamo k recikliranju in ponovni uporabi. Prava trajnost pa še vedno ostaja v preprostih 
rečeh, kot so lesene kocke, ki lahko postanejo grad, in topel objem dobrega starega plišastega 
medvedka [34, 35, 36]. 
                                  
              Slika 10: Grad iz lesenih kock [37]                                   Slika 11: Plišasti medvedek [38] 
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3  EKSPERIMENTALNI DEL 
 
3.1 ZGODOVINA PLIŠASTEGA MEDVEDKA 
 
Zgodba o plišastem medvedku seže daleč v zgodovino. Začenja jo nekdanji ameriški 
predsednik Theodore Roosevelt, ki si je leta 1902 v zvezdni državi Misisipi za razvedrilo 
privoščil lov na medvede. Tri dni so se mu spretni medvedi izmikali. Gostitelji predsednika 
niso želeli razočarati in spraviti v zadrego, zato so medveda ujeli namesto njega. Črnega 
medvedjega mladička so privezali k drevesu in predsedniku prepustili čast, da ustreli svojo 
trofejo. Rooseveltu pa se je medvedek zasmilil in odklonil je strel. Mladiček je preživel in se 
tako zapisal v zgodovino. Dogodek je pritegnil političnega karikaturista Clifforda Berrymana, 
ki je 16. novembra 1902 narisal karikaturo, na kateri je ameriški predsednik kazal hrbet 
prestrašenemu medvedku. Zgodba s karikaturo je bila objavljena v časopisu Washington Star 
in takoj navdušila ameriško javnost. Med navdušenci sta bila tudi trgovec v Brooklynu Morris 
Michtom in njegova žena Rose, ki sta zgodbo zelo dobro izkoristila. Prej sta prodajala plišaste 
ponije, zdaj pa sta se podala v svet plišastih medvedkov, ki so bili izjemno dobro sprejeti. Da 
pa jih ne bi prodajala brez imena, sta zaprosila predsednika Roosevelta, ki so ga klicali Teddy, 
za dovoljenje, da medvedke poimenujeta po njem. Predsednik je njuno prošnjo odobril in tako 
je svet dobil Teddyjeve medvedke ali Teddy's Bears. Ker je bilo povpraševanje po medvedkih 
vedno večje, sta Morris Michton in njegova žena leta 1903 s partnerji odprla prvo ameriško 
podjetje za izdelavo medvedkov, imenovano Novelty and Toy [39]. 
 
                     
      Slika 12: Karikatura Clifforda Berrymana  iz               Slika 13: Prvi Teddy Bear zakoncev Michtom [41]        
                      Washingston Stara [40]    
Na drugem koncu sveta, natančneje v Nemčiji, pa se je v istem času odvijala podobna zgodba. 
Margerete Steiff se je z plišastimi igračami ukvarjala že od leta 1880. Izdelovala je predvsem  
plišaste slone. Zakonca Michton sta idejo za izdelavo medvedkov dobila pri samem pred- 
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sedniku ZDA, Margerete pa je k izdelavi medvedkov spodbudil njen nečak Richard Steiff. 
Richard je bil navdušen nad medvedi in jih je nenehno risal, vendar z narisanim nikoli ni bil 
zadovoljen. Imel je namreč željo izdelati medvedka, ki bi mogel premikati okončine. Leta 
1902 mu je to s pomočjo vrvi, pritrjene na trup, naposled uspelo. Poimenoval ga je 55PB. 
Izdelan je bil iz moherja in napolnjen z žaganjem. Medvedka so prvič predstavili na sejmu 
igrač leta 1903. Takoj je pritegnil pozornost nekega ameriškega podjetnika, ki je naročil tri 
tisoč medvedkov. Podjetje Steiff je samo leta 1907, le pet let po ustanovitvi, izdelalo 974.000 
plišastih medvedkov. Še danes izdelujejo Steiffove medvedke v več variantah po več tisoč 
kosov  dnevno [42]. 
 
 
      
                                                 Slika 14: Medvedek 55PB podjetja Steiff  [43] 
 
Plišasti medvedki že od samega začetka predstavljajo nekaj ljubkega in prijetnega. Otroci po 
vsem svetu jih še danes vidijo kot najboljše prijatelje in zaupnike, njihov objem pa je v uteho 
vsakomur, ne glede na starost medvedka ali njegovega prijatelja.  
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Tudi sama sem zelo navezana na igrače, ki me spremljalo že od malega. Pri njihovem 
oblikovanju sem zato izhajala iz sebe. Izoblikovala sem svoj odnos do igrač, njihovih funkcij, 
oblik in do materiala, iz katerega so narejene. Osebno mi je dotikanje starega, že nošenega 
materiala in oblačil nekoliko tuje. Ni mi všeč misel, da je oblačilo že nekdo nosil, saj tako 
nimam nadzora nad tem, kje je bilo. Zato sem začela iskati način, kako se dotikati starega 
materiala brez neposrednega stika s tekstilom. Po temeljitem raziskovanju sem se odločila za 
tiskanje tekstila z uporabo termokromnega barvila. To se mi je zdelo smiselno, saj sem 
tiskanje poznala in sem vedela, kako po tisku material izgleda in kako se obnaša. S tem sem 
dosegla lep izgled in hkrati uspešno preprečila neposredni stik s tekstilijo. Med procesom 
raziskovanja sem odkrila razne načine uporabe materialov, ki sem jih spoznala za primerne in 
uporabne pri oblikovanju igrač. Ker ima, kljub mojemu odporu, odpadni tekstilni material 
svojo zgodbo, sem jo vsekakor želela ohraniti. V sklepnih kolekcijah, ki sem jih razvila, se 
tako najde material, prekrit s termokromnim barvilom, kot tudi osnovni, ponovno uporabljeni 
material brez dodatkov na površini. 
 
3.2 OBLIKOVANJE KOLEKCIJE 
 
ISKANJE MATERIALA  
Pri zbiranju materiala je bilo moje glavno vodilo nabrati ga čim več. Želela sem imeti pestro 
izbiro, saj sem le tako lahko poiskala najprimernejši material za določeno igračo. 
Že sama sem imela veliko neuporabljenega materiala in oblačil, za pomoč pa sem prosila še 
družino, prijatelje in sovaščane. Na mojo prošnjo so se odzvali v velikem številu. Pri tem sem 
se zavedala, da tudi nekoliko tvegam. Nisem mogla vedeti, kakšna oblačila bom dobila, kako 
bodo izgledala, koliko bodo stara in ali bodo sploh uporabna. Med prejemanjem vreč s 
tekstilom pa sem postajala vse bolj prijetno presenečena. Večina tekstila je bilo ohranjena in 
zelo uporabna. 
Med zbranim tekstilom se je našlo marsikaj – od prtov, rjuh, brisač, starih kavbojk, majic, 
srajc, kostimov, pa vse do plaščev, bund in zaves. Nabrani material sem najprej razvrstila na 
oblačila in ploskovite kose. Nadaljevala sem z razvrščanjem po vrsti materiala, torej posebej 
džins, bombaž in poliester, da sem lahko nadaljevala svojo zadano nalogo.  
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Odločila sem se za tiskanje materiala, ker sem bila s to tehniko že seznanjena. A raziskovala 
sem še naprej in iskala drugačne in zanimive paste. Nekaj znanja o pastah, ki se uporabljajo 
predvsem pri bolj tehničnih tekstilijah, sem sicer imela, vendar ne dovolj, da bi lahko sama 
izbrala primerno pasto. Po pomoč sem se obrnila k izr. prof. dr. Tatjani Rijavec in doc. dr. 
Mateji Kert, ki sta mi svetovali pri uporabi specialnih interaktivnih barvil. Raziskovanje je 
vključevalo veliko eksperimentiranja. Učinek vsake tiskarske paste je bil drugačen. Nekatere 
namreč ob vplivu UV-žarkov spreminjajo barvo, druge vsebujejo dišeče kapsule z vonjem po 
jagodah. Preizkušala sem tudi paste s fluorescentnim pigmentom, ki se sveti v temi. Prav 
poseben učinek ima retroodbojna tiskarska pasta, ki odbija svetlobo, če je osvetljena pod 
določenim kotom. Njen pravi učinek je viden v temi, zato se največkrat uporablja za vrhnja 
ali športna oblačila, kjer zaradi svojega efekta povečuje vidljivost. Najbolj pa me je navdušila 
tiskarska pasta z dodanimi termokromnimi mikrokapsulami v prahu. To je tiskarska pasta, 
občutljiva na toploto.  
 
TERMOKROMNA BARVILA 
»Termokromizem je reverzibilna sprememba molekulske ali nadmolekulske strukture, ki jo 
sproži toplota in je povezana s spremembami v absorpcijskem spektru termokromne molekule, 
ponavadi v območju vidne svetlobe« [44, str. 12]. Termokromna barvila se na tekstilije 
najpogosteje nanašajo s pigmentnim tiskom ali kot premazi, ki jih je mogoče še dodatno 
površinsko zaščititi z lakom ali poliuretanom. Tkanino s premazom iz mikrokapsul, ki 
vsebujejo termokromna barvila, je razvilo japonsko podjetje Toray. Tkanina deluje kot 
večbarvna tekstilija, ki v intervalu med -40 in +80 °C iz štirih osnovnih barv omogoča 64 
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barvnih odtenkov v temperaturnem razmiku 5 °C, ki se spreminjajo reverzibilno. Omenjene 
tkanine se uporabljajo za smučarske kombinezone in za senčila. Posledica reverzibilnega 
spreminjanja barve termokromnih barvil je tudi posredno spreminjanje sposobnosti tekstilije 
za absorpcijo toplote. Ta barvila imajo poleg dekorativne funkcije tudi uporabno – opozarjajo, 
kje se najbolj potimo in katere mišice so najbolj razgrete. Zato jih najdemo velikokrat na 
oblačilih za šport. Termorkomna barvila pa se uporabljajo tudi pri vsakdanjih predmetih: na 
skodelicah za čaj, kjer označujejo dvig temperature, na kopalniških igračah za otroke, saj tako 
vidimo, če je voda prevroča in kdaj se začne hladiti [44]. 
                         
          Slika 16: Jakna s termokromnim barvilom [45]                   Slika 17: Termokromne kopalniške račke [46] 
           
                 
    Slika 18: Termokromne skodelice za čaj [47]                           Slika 19: Stena na moškem stranišču, pobarvana 





3.3 KOLEKCIJE TEKSTILNIH IGRAČ 
 
Plišaste igrače so me od nekdaj navduševale, še posebej njihova natančna izdelava, uporaba 
različnih materialov in njihova majhnost. Odkar pomnim, sem na njih iskala detajle in tisti 
skriti končni šiv, ki je zašit ročno, pa se ga vseeno ne vidi. Dejstvo, da ga v večini primerov 
nisem našla, me je vedno znova prevzelo. Kljub temu da tekstilne igrače ne dajejo vedno 
takega vtisa, je njihova izdelava zahtevna. Veliko je majhnih delcev, koščkov in izjemno 
kratkih všitkov. Pogosto je prisoten kosmateni material, ki je zelo zahteven. Vse to je del 
majhne sestavljanke, katere končna oblika vedno navduši s svojo podobo. 
 
Pri oblikovanju kolekcij sem izhajala iz najbolj razširjene in znane oblike igrače – medvedka. 
Želela sem se izogniti preveliki podobnosti z že znanimi oblikami, zato sem si ob osnovnem 
izhodišču izbrala še dodatno iztočnico za vsako posamezno kolekcijo. Iztočnice so bile zelo 
različne, izbrala pa sem si jih pri vsaki kolekciji sproti. Tako sem se lahko osredotočila na 
vsako kolekcijo posebej, ne da bi se izhodišča mešala. Inspiracijo za vsako naslednjo 
kolekcijo sem dobila med oblikovanjem prejšnje. V procesu snovanja medvedkov je bilo 
veliko poskusov in raziskovanja, kar je vodilo v vedno nov navdih, izboljšave, nove ideje. Na 
začetku oblikovanja si nisem vnaprej določila števila kosov posamezne kolekcije, prav tako 
ne števila kolekcij, ki jih bom naredila. Odločitve sem sprejemala sproti. Oblikovala sem z 
zelo odprtimi smernicami. Nastale so tri kolekcije igrač: BEARly warm, IncogniToy in 
TearBear/Razcapančki. 
 
3.3.1 BEARly warm 
 
BEARly warm je kolekcija, pri kateri sem se prvič resneje srečala z izdelavo in oblikovanjem 
igrač. Zato sem se najprej lotila temeljne raziskave, kako so plišasti medvedki sploh izdelani, 
kako izgledajo kroji, kam se postavijo všitki in koliko različnih načinov je za izdelavo 
posameznega dela. Po temeljitem preučevanju sem se lotila poskusnih modelov. Najprej sem 
narisala skico medvedka, a ugotovila sem, da nimam nobene predstave, kako naj se izdelave 
lotim. Nisem vedela, kako naj skicirano prenesem v kroje in nato v končno obliko ter kako 
doseči, da bo nosek točno take oblike kot na skici, da se bodo roke in noge prilegale in kako 
obrniti blago, da se ne bo preveč raztegovalo. Naletela sem torej na kup nerešenih vprašanj in 
dilem. Dolgo časa sem razmišljala, kako naprej. Moje roke so postajale vse bolj nemirne. Bil 
je skrajni čas, da jih zaposlim. Skico želenega medvedka sem za nekaj časa odložila na stran 
in v roke vzela svojo najljubšo plišasto pando. Začela sem jo ogledovati: opazovala sem, kako 
so izdelani posamezni deli – nos, ušesa, roke, trebuh, podplati, in ugotavljala, kako je 
mogoče, da brez pomoči sedi. Ob opazovanju sem si ustvarila predstave, kako bi 
tridimenzionalne oblike izgledale v dvodimenzionalni in poskusila risati obliko krojnih delov. 
Po številnih poskusih sem pridobila precej boljši občutek, kašni naj bi bili krojni deli. Zato 
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sem poskusila izdelati medvedka kar brez skice. Prvi poskus mi je dobro uspel in odločila sem 
se, da na ta način izdelam še druge. Pri vsakem posebej sem nadaljevala z eksperimentiranjem  
z oblikami krojev, pri nekaterih pa sem uporabila tudi krojenje pod kotom. Ugotovila sem, da 
je smer postavitve krojev izrednega pomena. Ker se blago običajno pod kotom 45° najbolj 
razteguje, je tako mogoče doseči več volumna, ki bi ga sicer morala ustvariti z všitki. Prav 
tako sem prišla do spoznanja, da mora biti pri izdelavi rok – medvedjih šap zunanji krojni del 
skoraj vedno nekoliko večji, saj se tako lažje ustvari značilni položaj roke. Dobro sem torej 
premislila o krojih za plišaste medvedke in jih preverila, pri čemer sem prišla do mnogih 
podrobnosti – majhnih, a z velikim pomenom. Naučila sem se predvidevati, kateri 
(dvodimenzionalni) kroji tudi pozneje ne dajo posebnega volumna v nasprotju s tistimi, ki 
vsebujejo več všitkov, ali tistimi, pri katerih je zaradi doseganja voluminoznosti potrebno 
obračanje smeri krojenja. 
 
IZBIRA BLAGA 
Poskusne modele sem večinoma izdelala iz odpadne bombažne tkanine, za končne izdelke pa 
sem uporabila primernejše materiale. Izhodišče moje kolekcije so bili plišasti medvedki, 
kakršne vsi poznamo, zato sem želela uporabiti tudi temu primerno blago. Izbrala sem 
odpadni pliš v različnih barvah, a slabost odpadnega blaga je bila njegova velikost. Večinoma 
sem imela na voljo le v manjše kose. Krojne dele medvedkov sem zato na blago postavljala z 
izredno pazljivostjo, vendar mi je, ne glede na način postavljanja vedno zmanjkal kakšen 
košček. Odločila sem se, da primanjkljaj enega materiala preprosto nadomestim z drugim.  
Med oblikovanjem te kolekcije sem vzporedno preizkušala tudi tiskarske paste. Ker sem 
ravno eksperimentirala s termokromno pasto, sem se jo odločila uporabiti. Medvedki so bili 
enobarvni in kot presenečenje bi mi prav prišlo bombažno blago z drobnim rožastim vzorcem. 
Zato sem vzorčasto blago gladko potiskala in prekrila vzorec s termokromnim slojem. 
Potiskano blago sem uporabila na vnaprej določenih mestih. Rožasto blago je kolekcijo 
enobarvnih medvedkov poživilo. Za polnilo sem v celotni kolekciji uporabila enake 










Receptura za tiskarsko pasto: 
- 10 g Itothermochromic blue 
- 90 g Elastil transparente (transparentna tiskarska pasta) 
- 100 g 
 
Postopek: 
- priprava tiskarske paste  
- tiskanje 
- sušenje eno minuto pri 100 °C 
- fiksiranje z vročim zrakom pri 150 °C tri minute 
Za tiskanje sem uporabila povsem odprto sito (surovo razmaščeno gazo). S tem sem potiskala 
celotno površino blaga.   
                         
  Slika 20: Tiskanje blaga s termokromno              Slika 21: Potiskano blago 
                   tiskarsko pasto      
   
  Slika 22: Prikaz občutljivosti s termokromnim pigmentom potiskanega dela na toploto s sušilcem za lase 
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BEARly warm #1 
Prvi od treh v kolekciji je bil izdelan medvedek iz vijoličnega pliša. Pri oblikovanju sem 
poskušala slediti izdelavi že omenjene pande. Dosegla sem, da je tudi moj na novo oblikovani 
medvedek samostojno sedel. Obraz sem oblikovala nekoliko netipično, saj je njegov pogled 
usmerjen navzgor. To sem izvedla s povečanjem nosnega predela in z zmanjšanjem vrhnjega 
dela glave. V celoti je medvedek nekoliko razpotegnjen – izbrala sem takšne oblike krojev. V 
višino meri 60 cm. Ker je bila to moja prva kolekcija, sem se držala večjih krojnih kosov, saj 
so mi olajšali izdelavo. Na sprednjem delu je uporabljeno bombažno blago z rožastim 




                     
                                                                        Slika 23: Tehnična skica medvedka BEARly warm #1 




   








BEARly warm #2 
Drugi medvedek v kolekciji je po podobi najbližje zelo znanemu in priljubljenemu plišastemu 
medvedku. Če je pri prvem medvedku poudarjena višina, je pri drugem prevladala širina. Pri 
izdelavi krojev za drugega sem se predvsem posvetila njegovi veliki, okrogli glavi in 
majhnemu trupu. Tudi moj drugi medvedek samostojno sedi. Obilnejšo zaobljenost okroglega 
trebuščka in glave sem dosegla z izrazitejšimi krivuljami v kroju. Po sledi krivulj sem blago 
rezala pod širšim kotom – po diagonali – in tako izkoristila njegovo maksimalno raztegljivost. 
Izdelan je iz belega pliša, a skoraj celotni sprednji del je pokrit s kosi vzorčastega blaga. 
Različne materiale sem najprej prekrila s termokromno tiskarsko pasto, jih nato razrezala po 
krojih in sestavila v celoto. Šive sem prekrila z najbolj gostim cik-cak šivom. Na ta način sem 
ustvarila mozaik različnih vzorcev, ki se ob toploti še spremenijo in lepo dopolnijo skoraj 
popolnoma belega medvedka. 
     
  
  
                                                                 Slika 25: Tehnična skica medvedka BEARly warm#2 
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BEARly warm #3 
Tretja igrača prve kolekcije je zrcalni medvedek. Ima dve sprednji strani, ki sta sestavljeni 
vzdolžno ob strani telesa v nenavaden, skupaj zaraščeni dvojček. Namenjen je dvema 
uporabnikoma hkrati. Najprej sem ukrojila dve enaki sprednji strani in ju zašila v eno telo. Pri 
prvem in drugem medvedku sem prostornini trebuščkov oblikovala s krivuljo, ki je potekala 
po sredini njunih teles. Pri tretjem pa sem tridimenzionalnost trupa dosegla z uporabo všitkov. 
Oba zrcalna dela medvedkovega trupa sta izdelana iz dveh enakih okroglih kosov materiala, 
ki imata ob straneh osem všitkov, na vsaki strani štiri. Od prvih dveh se ta medvedek razlikuje 
tudi po izdelavi udov. Medtem ko sem pri prejšnjih posamezne ude umestila v vnaprej 
izrezane odprtine na trupu – votle vrečke udov sem všila v odprtine v prazni vreči trupa, nato 
vse skupaj naenkrat napolnila s polnilom, polnitev pa zaključila s skritim ročnim šivom na 
enem samem delu – sem pri tretjem medvedku najprej v eno celoto združila zrcalna trupa in 
glavi, ude pa sem oblikovala vsakega posebej. Ločeno sem jih napolnila s polnilom in zaprla s 
skritim šivom in šele nato vsakega posebej prišila na trup. Tako sem dobila poseben, precej 
drugačen obris. Simetrično zrcalnost sem poudarila z dvema različnima materialoma, ki sem 
ju uporabila za vsako polovico. Eno stran medvedka sem v celoti izdelala iz rožastega pliša, 
za drugo, zrcalno stran pa sem izbrala gladko rožasto bombažno tkanino, ki sem jo prej 
potiskala s termokromno tiskarsko pasto. Edini vidni šiv pri tretjem medvedku ne poteka po 
sredini trebuščka, ampak ob straneh.  
     









    
  
  
                                                                       





















IncogniToys tvorijo drugo kolekcijo igrač in predstavljajo nadgradnjo prve.  
Že med zbiranjem odpadnega tekstilnega materiala sem vse prejeto najprej oprala. Tako sem 
nekoliko zmanjšala svoj odpor do starih oblačil. Pri ustvarjanju prve kolekcije sem uporabila 
termokromno tiskarsko pasto za popestritev površinskih efektov, ker mi je primanjkovalo 
različnega blaga. Efekt, ki sem ga dosegla, me je navdušil. Zato sem začela z raziskovanjem, 
na kakšne načine termokromni pigment še lahko uporabim. Poskusila sem ga zmešati z 
navadnim pigmentom in dobila sem pigment modre barve. Različni pigmenti so se lepo 
zmešali z osnovnim modrim odtenkom in nastale so nove barve. Učinek, ki sem ga dosegla z 
dodajanjem pigmentov, je bil izredno zanimiv. Edini vizualni učinek ob toploti ni bil več le 
izginotje modrega odtenka, temveč se je pod njim pokazala barva pigmenta, ki je bil vmešan 
v tiskarsko pasto. Dobljeni pojav je bil zelo učinkovit in je dal igrači nov barvni pomen. Takoj 
sem vedela, da je to učinek, ki ga pri kolekciji želim dokončno uporabiti. Zamisel za oblike 
medvedkov pa sem dobila nekje povsem drugje; in sicer na vrtu moje babice. Od nekdaj sem 
imela rada njen vrt. Zanj vedno lepo skrbi in pravi užitek ga je pogledati. Na vrhuncu poletja 
je poln vabljive zelenjave. Po babičinem navdihu sem tudi sama začela z obdelovanjem vrta, 
ki mi predstavlja varno zatočišče. Z rastlinami sem se večkrat pogovarjala, da bi prekinila tok 
misli, ki so me utrujale. Želela sem izvedeti, kaj si rastline mislijo, ko se pogovarjam z njimi. 
Kaj bi mi povedale, če bi lahko govorile? Kaj bi nam povedale igrače, če bi lahko govorile? 
Zato sem se odločila združiti igrače in zelenjavo v novo celoto. Vsakega medvedka sem 
oblikovala po vzoru ene vrste zelenjave na vrtu. Nastali so medvedki IncogniToys, ki se 
skrivajo na vrtu in poslušajo zgodbe svojih negovalcev.  
 
IZBIRA BLAGA 
Celotno kolekcijo sem želela izdelati iz enakega materiala, zato sem uporabila bele bombažne 
prte in rjuhe, ki so bili tudi največji kosi zbranega blaga. Bela bombažna tkanina je bila hkrati 
zelo primerna tudi za gladko tiskanje, ki je potekalo brez napak. Nobenih težav niso 
predstavljali niti ostali postopki – poobdelava, sušenje in fiksiranje. Polnilo, ki sem ga 








Receptura za tiskarsko pasto: 
- 9 g Itothermochromic Blue 
- 1 g Bezaprint Gelb RR / Rot KF / Gruen BT 
- 90 g Elastil transparente (transparentna tiskarska pasta) 
 
Postopek: 
- priprava tiskarskih past  
- tiskanje 
- sušenje eno minuto pri 100 °C 
- fiksiranje z vročim zrakom pri 150 °C tri  minute 











    
   Slika 31: Prikaz občutljivosti potiskanega dela na toploto 
Slika 29: Tiskanje s termokromno pasto z dodanim 
                 zelenim  pigmentom 





IncogniToy #1 Solata 
Moja prva inspiracija je bila domača solata berivka, ena najbolj razširjenih vrst zelenjave, ki 
jo lahko najdemo skoraj na vsakem vrtu. Ima živo zelene in mehke liste. V središču solatne 
glave so listi svetlo zelene, skoraj rumene barve, navzven, ko se solatni cvet širi, razrašča in 
bohoti, pa so listi vse temnejši, včasih celo malo rdečkasti. Berivka ima valovite liste. Poseje 
se jo zelo na gosto. Ko začne rasti, se še zgosti, listi pa se še bolj nagubajo in stisnejo.  
Po vzoru solate sem oblikovala spodnji del medvedka. Ta del sem oblikovala v obliki solatne 
glave in ga precej nagubala. To sem dosegla z razširjanjem krojnih delov, ki so se od ovalne 
oblike razširili skoraj do okrogle oblike. Iz trebuščka, podobnega solati, je medvedku zrasel 
precej dolg in ozek vrat. Udi so ostali majhni, glavo in ušesa pa sem poudarila s štrlečo lego. 
Pri tridimenzionalnem oblikovanju glave sem si pomagala z všitki. Za oči sem uporabila stare 
gumbe. Belo bombažno blago sem potiskala z mešanico modrega termorkomnega in 
navadnega rumenega pigmenta, ki je dala zeleno tiskarsko pasto. Pri nižjih temperaturah 
zelena barva močno potemni, ob dotiku toplih rok pa modri odtenek v mešanici izgine. Ostane 
le rumena barva z močnim vizualnim učinkom, saj se med rumeno in zeleno barvo ustvari 
močan kontrast. 
                                   

























IncogniToy #2 Paradižnik 
Nepogrešljivi poletni sadež, ki ga pogosto zamenjamo za zelenjavo, je rdeč in okrogel 
paradižnik. Na jedilnikih je prisoten celo poletje – od majhnega, češnjevega, do velikega 
volovskega srca. Skoraj si ne predstavljam vrta brez njega. Paradižnik je zelo občutljiv, 
posebej na meglo. Če ji je prevečkrat izpostavljen, počrni. Na močnem soncu ali po dežju 
velikokrat popoka. 
  
Medvedek, povzet po paradižniku, je precej preprost. Izdelan je iz različno velikih, nekoliko 
sploščenih krogel in kroglic. Zaradi boljše gibljivosti ter bolj značilnega in izrazitega 
kroglastega obrisa sem vsak del medvedka sešila posebej. Skupaj sem takoj zašila le trup in 
glavo, ude in ušesa pa sem nato ročno našila na enoviti trup z glavo. Za oči in nos sem 
uporabila stare gumbe. Blago sem glede na izbrano izhodišče potiskala s tiskarsko pasto, ki 
sem ji dodala rdeči pigment. Ker sta se modri in rumeni pigment pri prvem medvedku zelo 
intenzivno zmešala, sem pričakovala podoben učinek tudi pri mešanju modrega pigmenta z 
rdečim, vendar sem bila presenečena. Takoj ko sem dodala rdeči pigment, se je tiskarska pasta 
obarvala rdeče, čeprav sem pričakovala vijolično. Dobila sem le bolj temno rdečo barvo. Že 
pri sušenju in fiksiranju pigmentnega tiska sem opazila, da ima termokromnost še vedno 
močan vizualni učinek. Ob toploti se je temno rdeča spremenila v svetlejši rdeč odtenek, a 
kontrast med hladnim in segretim odtenkom je bil vsekakor manjši kot pri prvem medvedku, 
kljub temu pa je bila sprememba še vedno vidna s prostim očesom.    
                                















IncogniToy #3 Grah 
Grah je stročnica, ki je uporabna celo leto in ni zahtevna vrtnina, saj ni občutljiva na 
vremenske spremembe. Kmalu jo lahko posadimo in dobro uspeva. Nujno potrebuje le oporo, 
da lahko raste v višino. Največkrat je temno zelene barve. Zrna se skrivajo v notranjosti 
podolgovatega stroka.  
Pri oblikovanju zadnjega medvedka v kolekciji IncogniToys me je navdihnila prav zunanja 
podoba strokov. Trup je krojen hkrati z glavo in nima posebnih okroglin. V celotnem delu 
trupa in glave najbolj izstopa nos, posebej opazna pa so tudi ušesa. Ta so skoraj tako velika 
kot sama glava. Udi so ozki in dolgi. Zaradi razpotegnjenih proporcij medvedek izgleda, kot 
da v sebi nosi okrogla zrna. Za oči so uporabljeni stari gumbi. V modri termokromni pigment 
sem zmešala zelenega in tudi tokrat me je barva tiskarske paste presenetila. Pričakovala sem 
turkizni odtenek zelene barve, pasta pa je postala zelo temno zelena. Ker sta si odtenka 
modrega termokromnega pigmenta in navadnega zelenega pigmenta barvno zelo blizu, je 
termokromni efekt zelo slabo viden. Ob stiku s toploto modri pigment sicer izgine, vendar 
zeleni pigment ne izstopa tako očitno, kot sta prej rumeni ali rdeči. Sprememba je skoraj 
nevidna in s prostim očesom težko opazna. 
 
                                   


















3.3.3 Tear Bear – Razcapančki 
Danes so medvedki, katerih zgodovina se je začela že okoli leta 1900, znani po vsem svetu. 
Igrače pa včasih niso bile tako zelo razširjene in dostopne, kot so zdaj. Številne generacije so 
igrače prenašale iz roda v rod. To se je pri mojih starših in starih starših kazalo še bolj, saj so s 
podeželja, kjer ni bilo toliko denarja, da bi ga zapravljali za igrače. Te so se zato prenašale od 
otroka k otroku, od sestre sestri, od bratranca k sestrični. Včasih so prišle celo od daljnega 
sorodstva. Igrač otroci niso imeli na pretek. Velikokrat jim je čas krajšal le en sam medvedek 
ali ena punčka, morda ena žoga. Brez dvoma je bila ta edina igrača zato bolj cenjena. Ko se je 
igrača poškodovala, je niso vrgli stran, ampak so jo popravili oz. zakrpali. Starši in stari starši 
so mi povedali veliko zanimivih zgodb, še posebej tistih, ki so bile vzrok za krpanje – 
najpogosteje povezane s prepiri med brati in sestrami.  
Nekega dne se je moja babica igrala z medvedkom na dvorišču. Kmalu so jo opazili njeni 
bratje in se ji pridružili. Medvedek je bil samo eden, njih pa je bilo pet in kaj kmalu se je med 
njimi vnel prepir. Vsak je želel medvedkovo zgodbo povedati po svoje. Sledil je bridek 
konec, za vse enak. Po prepiru in prerivanju, kdo se bo igral z medvedkom, so s skupnimi 
močmi vsem še kako  ljubi igrači brez milosti odtrgali šapo in uho. Ko so ostanke prinesli k 
mami v popravilo, ni bila preveč vesela. Povedala jim je, da bo medvedka sicer lahko 
zakrpala, vendar bo potreboval okrevanje. Medvedka nato kar nekaj dni niso videli. Vsak dan 
so spraševali po njegovem počutju. Ko so ga končno dobili nazaj, so z njim zelo pazljivo 
ravnali, do naslednjega nesporazuma, seveda. 
Tudi moja mami mi je povedala številne zgodbe, najbolj pa se mi je vtisnila v spomin sledeča. 
Moj dedek je imel veliko sorodnikov, ki so se v tistih časih zaradi zaslužka odselili v 
Nemčijo. Za rojstne dneve in večje praznike so vedno poslali kakšno darilo. Za božič sta 
mami in njena sestra nekoč prejeli čudovitega rjavega medvedka, ki sta se ga zelo razveselili 
in kmalu je postal njun najboljši prijatelj. Ker sta se sestri dobro razumeli, nikoli ni bilo 
večjega problema z lastništvom. Veliko stvari sta počeli skupaj in navajeni sta bili deliti dobro 
in hudo. Ko je njun medvedek nekega dne »zbolel«, sta ugotovili, da bo potreboval operacijo. 
S škarjami sta mu prerezali trebušček. Ko sta opravili s trebuščkom, sta ugotovili, da ga boli 
tudi noga. Še to sta pridno razrezali s škarjami. Šele ko sta slišali, da v sobo prihaja njuna 
mami, sta se zavedli, kaj sta naredili. Razrezanega medvedka sta skrili in se pretvarjali, da je 
vse v redu. Cel teden sta na skrivaj sami poskušali medvedka pokrpati, kakor sta ga vedeli in 
znali. Bali sta se povedati mami, kaj sta naredili, saj sta vedeli, da bosta kaznovani. Ugotovili 
sta, da je medvedka precej lažje razrezati kot zakrpati. Ker sta razrezali še mnogo drugih 
stvari, ko sta iskali material za krpe, sta na koncu morali za pomoč poprositi svojo mamo. 
Medvedek je dobil nov trebušček in nogo, sestri pa zasluženo kazen. 
Take zgodbe in še mnogo drugih so me navdihnile, krpanje pa mi je dalo zamisel za 
oblikovanje kolekcije, imenovane Tear Bear ali Razcapančki. Posebnost razcapančkov je, da 
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se sestavljajo. Ude iz različnega blaga lahko poljubno pripenjamo na trup. Pri podobi 
medvedkov sem želela ohraniti njihovo ljubkost, poudarila pa sem njihovo višino. Imajo lepo 
zaobljene trebuščke in kar dolge noge. Ušesa so različnih velikosti. Levo uho je nekoliko 
večje od desnega, to pa predvsem zato, ker sem v mnogih zgodbah slišala, da so medvedka 
med prepirom vlekli za noge in ušesa. Obraza nimajo posebej izdelanega. Imajo le rahlo 
izbočen nosek, celovit izraz obraza pa je prepuščen otroški domišljiji. Glava in trup sta v 
enem kosu, udi pa so vsak zase. Na trup in vsak ud sem pritrdila sive kovinske stiskače, ki so 
ključni za sestavljanje. 
                 
                                                 Slika 41: Tehnična skica celotnega medvedka razcapančka 





Slika 42: Tehnične skice posameznih delov medvedka razcapančka 
 
IZBIRA MATERIALA 
Da bi se čim bolj približala izhodiščni zgodbi, sem medvedke izdelala iz zelo različnih  
materialov. Na voljo sem imela veliko zbranih vrst blaga, kosov oblačil in drugih tekstilij. 
Ker krojni deli niso bili veliki, me tudi različne velikosti samih kosov blaga niso motile. 
Uporabila sem pestre vrste blaga različne kakovosti, barve in surovinske sestave. V kolekciji 
Razcapančki je enajst medvedkov. Uspela sem najti dovolj blaga in dovolj velike kose, da 
sem iz istega materiala lahko izdelala enega celotnega medvedka. Ude in trupe medvedkov 
sem nato med seboj pomešala in jih poljubno sestavljala v najrazličnejše kombinacije. Nastali 














 Slika 43: Bombažni razcapanček                                      Slika 44: Razcapanček iz odpadne brisače 
 
 
Slika 45: Razcapanček iz starega prta                                        Slika 46: Volneni razcapanček 
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Slika 47: Razcapanček iz stare birmanske obleke                  Slika 48: Razcapanček iz džinsa 
                                      
 
 





Slika 51: Razcapanček iz pliša                                     Slika 52: Razcapanček iz posteljne prevleke 
 
 





Slika 54: Razcapančki v kosih 
 
Slika 55: Posamezni sestavni kosi razcapančkov 
51 
 
    
 





V diplomskem delu sem raziskovala izdelavo tekstilnih igrač in uporabnost recikliranih 
tekstilij. V svojem primeru sem spoznavala različne načine izdelave medvedkov. Problem 
dotikanja že nošenega in uporabljenega materiala sem rešila s potiskom termokromne 
tiskarske paste in za navdih pri oblikovanju kolekcij uporabila različne otipe. 
V procesu oblikovanja treh kolekcij igrač sem razvijala nove, drugačne podobe medvedkov. 
Razloge za njihove samosvoje podobe sem našla v izhodiščih, ki sem jih uporabila kot vodilo 
pri oblikovanju. Raziskovala sem tudi krojenje, s pomočjo katerega določimo ploskovite 
oblike, ki sestavljene tvorijo želeni tridimenzionalni lik. S preizkušanjem sem ugotovila, da je 
za končno podobo igrače potrebno kroje zelo natančno in detajlno razviti, pojav volumna pa 
je v veliki meri odvisen od smeri krojenja in materiala samega.  
Nastale so tri kolekcije medvedkov, in sicer BEARly warm, IncogniToys in TearBears ali 
Razcapančki. Vsaka kolekcija ima svojo »rdečo nit«. BEARly warm temelji na že znanih 
podobah plišastih medvedkov z dekorativnim dodatkom termokromnega efekta, IncogniToys 
je na toploto občutljiva kolekcija v vsej svoji celoti, Tear Bears ali Razcapančki pa skušajo 
oživiti duh starih, iz roda v rod prenesenih medvedkov. V kolekcijah se izraža tudi moj odnos 
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